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“Why I Am Here”,“The Vision”,“Teaching”,













































































る。しかし，この活動においては，単にA man is 






































































































































































　・When will I be able to go out this room?
　・“Ladies and gentlemen!”, a master said.
　・I have been a big fan of Carp.
　・ Once upon a time, there were a carpenter and 
his family.
　・I thought to die.
　・The girl liked eating.














　 I walk across the street.  Suddenly there is a big 
sound. “Beep!!” The truck is coming toward 
me.  I want to move but my body doesn’t move 
anymore.  Oh, it is my last time.  I close my eyes. 


















している場面で，I tried a lot of other things, but I 



































　 そ の 具 体 が， い わ ゆ るIMRaD（Introduction, 




（2012）10）は，「OCAR（Opening, Challenge, Action, 
Resolution）」という物語の構成と対応づけて説明
し，また，記憶に残りやすいストーリーの性質に








































































１）Annette Simmons, The Story Factor: Inspiration, 
Inf luence,  and Persuasion through the Art  of 

































９）Cheryl Klein, The Magic Words: Writing Great 
Books for Children and Young Adults. W. W. Norton 
& Company, 2016.
10）Joshua Schimel, Writing Science: How to write 
papers that get cited ad proposals that get funded, 




























Let’s Make a Journey into Stories
１．物語には典型的なパターンがある！－全体の構成
　「三幕構成」…設定（set-up）→対立（confrontation）→解決（resolution）
　　　　　　　　　　　　 　　↑　　　　 　　　　 　　↑
　　　　　　　　　 ターニング・ポイント　　 ターニング・ポイント
　　　　設定…その物語は，どのような世界（環境・状況）でのものか？
　　　　　　　誰が，何をするお話？年月日は？場所は？社会背景は？…etc
　　　　　　　主人公の目的・ゴールは？
　　　　対立…主人公がゴールに向かって進む。目的を達するために困難と向き合う。
　　　　解決…主人公の戦い・取り組みが頂点に達する（クライマックス）。
　　　　　　　主人公がゴールに達する・目的を達する，もしくは，失敗する
２．物語には典型的なパターンがある！－登場人物の役割
　登場人物…物語を展開するための，いろいろな働きを持つ。
　　e.g.）「英雄譚（ヒーローの物語）」の場合
　　　主人公（ヒーロー）…物語の中心。物語の展開に合せて変容（成長）する。
　　　　　影（シャドウ）… 主人公の目的達成を阻害する存在であり，物語を通じて主人公が乗り越えるべ
き対象。敵・競争相手や悪者，あるいは主人公自身の内面など。天変地異や社
会情勢などの場合も。
　　　　　　　　　　仲間…変容していく主人公を支え，変容に寄り添う存在。
　　　　　　　　　　賢者…主人公を導く師。抽象的な理想・理念などの場合も。
　　　　　　　　　　使者…主人公を冒険へと導く存在やきっかけ。
　　　　　　　戸口の番人… 主人公が冒険へと向かうのをじゃまする存在。主人公自身の恐れや不安，日常
に留まることへの誘惑など。
　　　変身する者（シェイプ シフター）…さまざまな，変身・変容する存在。最初は味方のふりをしていて，
途中で敵であることが分かる者，あるいはその逆，また，無関係を装っていた
ものが核心を隠し持っているなど。
　　　　　トリックスター… 道化役，いたずら仕掛け人。物語の「既定路線」と思われた流れを一気に転換
させたりかき乱したりする存在。
　　　　　　　　　　　　　 常にすべての役割が登場するわけではないが，人物としてではなく，事物や出
来事がこれらの役割を果たすことも多い。
　　e.g.）Sarah Topsの場合
　　　主人公…語り手　　　影…ダイイング・メッセージの謎　　　仲間…父
　　　賢者…いない？　　　使者…図書館で目撃した事件，母　　　戸口の番人…いない
　　　変身する者…Sarah Tops?　　　トリックスター…トリケラトプス？
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３．物語には典型的なパターンがある！－物語を動かす力
（１）登場人物には「求めるもの」がある
　　e.g.）真実，勝利，地位・名声，宝物，平安，愛情，帰郷etc.
（２）各登場人物の「求めるもの」どうしは衝突し，決着や妥協が必要である
　　e.g.）人物Aが人物Bに勝つ／人物Bが人物Aに勝つ
　　　　　人物Aと人物Bが和解し，「求めるもの」が変わる／消失するetc.
（３）登場人物どうしの，何らかの「取り引き」や「契約」が物語の１つ１つのシーンとなる。
　　e.g.）出会い，互いの存在を認識する，相手のことを好きになる／嫌いになる
　　　　　あるものを持って行こうとして忘れる，メッセージを相手に届ける
　　　　　互いの「求めるもの」が異なることを知る／「第三の敵」に対して共闘を約束するetc.
（４）相反する「両極」の対立が物語全体を前に動かす。
　　e.g.）同じ大会で優勝を目指すライバル同士の戦い，価値観の違い，出自の違いetc.
　　e.g.）Sarah Topsの場合
　　（１）主人公は，“Try Sarah Tops”というダイイング・メッセージの意味を求めている。
　　（２）主人公（と仲間）は複数の解釈を試みるが，否定される。
　　（３）主人公が図書館に行く／母親から事件の話を聞く／推理する／推理を証明する
　　（４）「主人公の智恵 vs ダイイング・メッセージの謎」という対立構造。
４．物語には典型的なパターンがある！－冒険の道程
　「英雄の旅路 Hero’s Journey」外面の旅と内面の旅
　　日常世界…ヒーローが日常の世界にいるところが紹介される　／　不足した認識
　　冒険への誘い…冒険への誘いが来る　／　認識の高まり
　　冒険の拒否…ヒーローは最初は乗り気ではない　／　変化へのためらい
　　賢者との出会い…ヒーローは賢者に勇気づけられる　／　克服
　　戸口の通過…ヒーローが自分の世界の戸口を出ていく　／　取り組み
　　試練・仲間・敵…ヒーローが試練や支援者に出会う　／　実験
　　最も危険な場所への接近…ヒーローが深い洞穴にやってくる　／　準備
　　最大の試練…ヒーローが最大の試練に耐える　／　大きな変化
　　報酬…ヒーローが剣を手にする　／　実績
　　帰路…帰路につく　／　再取り組み
　　復活…復活する　／　最後の挑戦
　　宝を持っての帰還…宝物を持って帰還を果たす　／　勝利
５．物語には典型的なパターンがある！－キャラ設定
　物語は，特徴的な性質を持つ登場人物によって動かされる。
　　皮肉屋　へつらい屋　無駄口屋　粗野な人間　お愛想を言う人間　無頼の人間　
　　おしゃべり好き　うわさ好き　恥知らず　けち　嫌がらせをする人間　タイミングの悪い人間
　　おせっかい　愚か者　へそまがり　迷信深い人間　不平屋　疑い深い人間　不潔な人間
　　不作法な人間　見栄っ張りな人間　しみったれ　ほら吹き　横柄な人間　臆病者　
　　独裁者（権力好き）　年寄りの冷や水をする人間　悪態好き　悪人びいき　
　　貪欲（欲深）な人間　意志の弱い人間　他人を誘惑する人間　八方美人　思慮の浅い人間
　　他人に迎合する人間　融通の利かない人間　他人を信じすぎる人間　いたずら好き
　　動きの鈍い人間　偽善者　裏切る人間　嫉妬する人間　平和を憎む人間　etc.
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６．物語には典型的なパターンがある！－シーンとは
物語における「シーン」とは，「変化の成立」である。
何らかの変化が成立したところで１つのシーンは終わる。
また，そのシーンを通じて，読者・視聴者に何らかの理解や疑問が生まれる。
「変化」
　登場人物　と　登場人物
　　　約束，ケンカ，裏切り…等によって，登場人物の心理や行動，目標が変わる（増える・減る）
　登場人物　と　環境
　　　困難の発生，事態の推移，新しい事実の発見…等によって，登場人物の心理や行動，目標が変わる
　登場人物　と　その人自身
　　　内省・自分との対話によって，登場人物の心理や行動，目標が変わる
「理解や疑問」
　登場人物の性格や背景，できごとの因果関係，登場人物どうしの関係等
７．物語には典型的なパターンがある！－メッセージ
物語の作者は，物語世界・登場人物・大小のエピソードを通じて，読者に何かを理解してもらったり感じて
もらったりしようとする。
　愛情・思いやり：恋人，家族，友人，見知らぬ他人，動物…
　勇気：仕事，友人，社会…
　正直：家族，友人，仕事，社会，信仰…
　自己確立：人生，仕事，家族…
　努力：仕事，スポーツ，芸術…
　他者理解：家族，友人，才能，芸術…
　人生の真実：別離，死，怨恨，後悔，嫉妬，苦労，病気…
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資料③　物語創作のプラニング・シート
物語を作ろう　Story Plan
１．三幕構成
設定
ターニング・ポイント
対立
ターニング・ポイント
解決
「英雄の旅」：日常世界→冒険への誘い→冒険の拒否→賢者との出会い→戸口の通過→試練・仲間・敵
→最も危険な場所への接近→最大の試練→報酬→帰路→復活
２．登場人物
主人公 影
仲間 賢者
使者 戸口の番人
シェイプシフター トリックスター
３．対立・取り引き・契約・妥協・決着
主人公の求めるもの
主人公を阻むもの（と，それが求めるもの）
その他の登場人物の求めるもの
３年　　　　　　組　　　　　　番　　名前　　　　　　　　　　　　　　　　　　
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資料④　Picture Storyの生徒作品例
－ 106 －
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